ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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CEINE ROME 

FireFly / 2K Games 

Присъединете се Към Боян Иванов, Който ще Ви разкрие 
Впечатленията си от дългоочакваната градоустройст- 
Вена игра CivCity: Rome. НоВото заглавие на FireFly пред- 
лага интересен и Комплексен геймплей, но играта изос- 
тава 8 графично отношение от съвременниците си. 


апте 
iron Lore / THQ 


„Някога искали ли cme да убиете сатир? Или харпия... или 
Кентавър. С брадва. Да си призная, аз никога не бях из- 
питВал такива желания, преди да започна да играя Titan 
Quest....“ - споделя Владимир Милчевски. 


Devil May Cry 3: Special Ecitiom 
Capcom / Ubisoft 


Висок Връх В нощното небе. Двама мъже стоят nog дъж- 
да. Бърз сблосък на средновековни мечове и мъжете се 
оттеглят. Единият Вади пистолет и изпразва пълнителя 
8 посока на противника. Вторият Вижда куршумите като 
на забавен Каданс, завърта меча си и ги събаря на земя- 
та. Нарежда ги за секунда В редица и с Върха на меча ги 
запраща обратно Към първия мъж. Кратка сцена, Която 
описва Devil Мау Cry 3 толкова добре, Колкото Добрин 
Йорданов може да направи на няколко страници. 


Night Watem 


Nival Interactive / CDV Software 


Стана практика, когато един добър роман пожъне успех, 
да се екранизира, а след това да се направи игра по него. 
Случаят с „Нощна стража“ е същият. След Като наско- 
ро филмът премина по Кината по света и у нас - играта 
Night Watch е Вече факт. Какво да очакваме от нея, ще 
научите от теста на Иван Димитров. 


Proy 
Human Head Studios / 2K Games 


Ako някога сте ce чудили Какво би било, ako бяхте инди- 
анец, надарен с мистични способности, отвлечен от из- 
Вънземни на странен биологичен Кораб, Ргеу и статията 
на Владимир Милчевски ще Ви дадат отговор. 


Вакбгаг One 


Ascaron Entertainment / СОМ Software 


Космически симулатори е имало и Винаги ще има. Кой не 
е искал да бъде пилот на Космически Кораб и славното 
му име да се носи от уста на уста из галактиката? Из- 
лязлата наскоро игра DarkStar One ще Ви предложи точно 
това. А Какво още може да очаквате от нея, ще прочете- 
те 8 теста на Иван Димитров. 


Over tne hedge 


Beenox / Activision 


Поредният Кинохит, превърнал се В поредната jump 8 run 
компютърна игра. Дали обаче тя ще е успешна Като фил- 
мовата лента, или ще потъне В забвение както повечето 
подобни продукти? Прочетете статията на Мартин Ди- 
митров относно положителните и отрицателните yep- 
ти на Оуег пе Недде и разберете сами! 


The Movies: Stunts & |ЕМесейз 


Lionhead Studios / Activision 


Филмовата индустрия се променя, а с нея и новите kom- 
пютърни игри. Отново сме изправени пред поредното 
продължение на поредния tycoon. Дали обаче новият npo- 
дукт ще отговаря на най-новите тенденции и ще пожъне 
успех, или просто ще бъде поредният отбит номер? Про- 
четете статията за играта The Movies: Stunts 8 Effects 
и почерпете опит от мнението на Мартин Димитров за 
продукта. 


Guild Wars Nigniall 
ArenaNet / NCsoft 


ArenaNet представи официално mpemama глава 8 nope- 
дицата Guild Wars, която ще се появи на компютърния 
пазар до Края на годината. Боян Иванов ще сподели пред- 
Варителните си Впечатления от двете нови професии 
858 Второто допълнение Към хитовата онлайн игра Guild 
Wars - Nightfall. 


Графика 
звук АА VN 
Музика) +++ 
Геймплей pA 8644 
Удоволствиє S 566 6 


Тази година определено ще има- 
ме Възможност да се насладим на 
не една или две градоустройстВени 
игри. След дългата суша omkom ma- 
кива заглавия ове от трите дълго- 
очаквани римски city builder игри са 
Вече факт. Важно е да споменем и 
българското участие В този жанр, а 
именно неотдавна излязлата игра на 
Наеттоп! Games - Glory ої the Roman 
Empire. 

CivCity: Rome е Второто тазго- 
дишно заглавие, В Което играчът 
поема ролята на римсКи управник, 
който трябва да изгради проспери- 
ращ римски град. Въпреки че заг- 
лавието на тази игра наподобява 
заглавието на хитовата поредица 
Civilization, това go голяма степен е 
рекламен трик. CivCity е създадена 
от фирмата FireFly, известна с иг- 
pama Stronghold, а не от легендарния 
дизайнер Sid Meier. Всъщност новата 
игра има много прилики със старите 
заглавия на компанията. Разпрост- 
ранителите на CivCity са Вмъкнали 
няколко елемента от Civilization В иг- 
рата, като Сіміїоредіа и науки, с Ha- 
деждата да привлекат феновете на 
хитовата стратегия Към новото си 
заглавие, но двете игри нямат почти 
нищо общо. 

Първото ми Впечатление от 
CivCity: Rome бе: Тази игра е изклю- 
чително грозна.“ Наистина играта 
е адски грозна за сегашния пазар. 


AEETI #4. 


Графичната система на CivCity pe- 
ално е директно Взета от тази на 
Stronghold 2, която още навремето 
бе стара и неадекватна. Направе- 
ни са много Компромиси ВъВ Визуал- 
но отношение Като това, че игра- 
чът може да Върти сградите, koumo 
строи, само на 90 градуса. Освен 
това почти Всички сгради имат три 
еднакви страни, което ги прави goc- 
та скучни и еднообразни. Най-голя- 
мата глупост В играта Вероятно е 


те 


1,6 GHz 
512 Мбайта 
64 Мбайта 


транство: 2,5 Гбайта 


фактьт, че строенето на сградите 
е моментално. Това означава, че щом 
играчът постави сградата на тере- 
на, тя директно се материализира 
построена. ЕдинстВеният плюс на 
графичния енджин на играта е Въз- 
можността играчът да Вижда през 
покривите и стените ВъВ Вътреш- 
ността на Всяка сграда. 

Анимациите В играта също са 
много слаби. Отново има проблем с 
Въртенето, повечето дбижещи се 
обекти - хора и Каруци - се Въртят 
много нереалистично, а интеракция- 
та им с други обекти често е абсур- 
дна (когато каруца стигне до склад, 
тя дори не Влиза 8 него, а ресурси- 
те просто се (де)материализират 
от склада 8 Каруцата). Картите В 
CivCity са еднообразни, а нивото на 
детайл е ужасно слабо. Поради сла- 
бия енджин на играта Всички Карти 
са почти напълно гладки и плоски. За 
калпак на Всичко интерфейсът на u2- 
pama е тежък и скрива голяма част 
от екрана. 

Определено В графично отноше- 
ние Glory of the Roman Empire има 20- 
ляма преднина пред CivCity: Rome. 

Ако сте готови да прегльтнете 
Визуалните проблеми на CivCity, ще 
успеете да стигнете до същината 
на играта. СімСіїу определено може 
да се нарече Комплексна игра. За раз- 
лика от Glory ої the Roman Empire, 
Която предлагаше минимално konu- 


чество игрови механики, новата игра 
на FireFly предлага много заигравки. 
Това Всъщност няма да се хареса на 
много хора, но феновете на градоус- 
пройстВените игри и хората, koumo 
обичат сложни игри, ще бъдат изк- 
лючително доволни. 

Подобно на повечето city builder 
игри и В СімСіїу основната цел на иг- 
рача е да строи и да развива Къщите 
на жителите на града. Това се noc- 
muza, като за Всяка Къща се осигури 
достъп до соответен ресурс или ус- 
луга. Всяка Коща има етапи на разви- 
тие от колибена постройка до 98о- 
рец. Всеки етап на развитие изисква 
конкретен ресурс. Например, за да 
се покачи нивото на базовите Къщи 
с една степен, трябва да се осигури 
достъп до Вода от Кладенци. Вто- 
рата степен изисква месо, трета- 
та - маслиново олио и т.н. Къщите 
8 CivCity имат над десет етапа на 
развитие, kamo последният изисква 
общо близо 20 ресурса и услуги. За да 
се достигне най-Високата степен, 
често се налага местене на Къщата 
(това става с бутон от интерфей- 
са) от едно място на друго, защото 
Къщите растат и като Количество 
терен, което заемат. 

Всяка Къща има радиус, показващ 
диапазон, В Който живущите В Къща- 
та ще търсят ресурсите, от които 
имат нужда. Този радиус расте заед- 
но със самата Къща. За сожаление 
има много бъгове, свързани с този 
радиус. Някои граждани ще търсят 
ресурси и извън него, но сериозният 
проблем е, че много няма да посеща- 
Ват сградите В радиуса на домове- 
те си. 

Събирането и обработката на 
ресурси 8 CivCity е типична. Играчът 
първо трябва да построи мина или 
ферма, която да събира пърВичния 
ресурс, след Което една или повече 
сгради осигуряват преработка и дис- 
трибуция на Вторични ресурси. MoHa- 
кога самият терен не предлага да- 
ден ресурс, от Който се нуждае игра- 
чът. В този случай има Възможност 
да създаде търговски пътища и бар- 
терни сделки със съседни градове. 
Сградите за добиване и преработка 
на материали не налагат никакви ог- 
раничения или отрицателни ефекти 
Върху популацията, поради което ня- 
ма никакъв проблем да сложите фер- 
ма 8 центъра на града си. Като цяло 
CivCity страда от най-опасния проб- 
лем за една градоустрооствена игра, 


а именно факта, че градовете Въоб- 
ще не приличат на реални градове. 

Гражданите В CivCity са много 
Важни и има много механики, оббьр- 
зани с тях. Основният проблем на иг- 
рата В това отношение е, че реално 
на екрана се Визуализира само 1% от 
населението на града Ви. Това изг- 
лежда много абсурдно, защото Всеки 
път като сложите Къща, ще Вижаа- 
те как В нея се заселва 1 човече, а 
броячът на популация ще каже +100 
човека. Останалите механики, 06- 
Вързани с гражданите, са интересни 
и забавни. Играчът може да влияе на 
надниците на гражданите си, Както 
и на работното им Време. Втората 
от тези механики позволява или да 
давате повече свободно Време на 
гражданите, необходимо да си наба- 
Вят нужните за къщата си ресурси, 
или алтернативно да намалите сво- 
бодното Време на хората си, което 
означава, че те ще произвеждат по- 
Вече ресурси. 

Въпреки интересните  механи- 


ки, CivCity често изглежда абсурдно 


смешно, а реализмът отсъства на- 
пълно. Например В една Къща се поя- 
Вява жена чак когато играчът пост 
pou храм и Живущият В Къщата мъ» 
отиде да се ожени 6 него. Самап 
церемония е изключително Ко 
на, защото мъжете се нареждат 
опашка пред храма, а жените се г 
явяват от нищото пред олтара. Ак 
Къщата има легло (което жената 


ко! 


пренася на гръб от дъскорезницата 
до дома), В Къщата се появява и де- 
те. Други смешни моменти са нуж- 
дата от защитни Кули, за да пазите 
населението от планински лъвове и 
диви животни (тази опция е остана- 
ла още от Stronghold 2). Много абсур- 
дно изглежда нападението на З лъва 
8 град с население от 1000 души (ка- 
то реално се Виждат само 10 човече- 
та). Стражите от Кулите пък успя- 
Ват да улучат лъвовете с прашка от 
единия Краш на града до другия. 

За да се създаде атмосфера и 
препратки Ком Civilization, В CivCity 
са прибавени два интересни нови 
елемента - технологии и чудеса. До- 
като чудесата изглеждат наистина 
интересно и монументално, техно- 
логиите не са нещо особено нужно В 
една градоустрооствена игра. Hay- 
kume, koumo играчът може да omkpu- 
Ва, дават бонуси Към много от аспек- 
mume 8 играта, като например уаво- 
яВване на Количеството месо, Което 
се получава от една Коза, или 2090 по- 
бързо ходене по пътища и т.н. 

Определено съм силно разочаро- 
бан от CivCity: Rome. Играта обеща- 
Ваше много повече, а В дейстВител- 
ност предлага малко. Комплексните 
механики са интересни и наистина 
могат да се харесат на феновете на 
сложните city builder игри, но Все пак 
нещо Куца В тях. Като цяло играта 
не успява да заинтригува достатъч- жили a 
но играчите и реално не предлага 8 
нищо ново. Състоянието на графш 2 
ката може дори да се нарече гавр: А9 
с феновете. Мисиите и кампаният МҮ ? 
8 играта предлагат средно инте! \ 
сен сюжет и прилична римска атм 
фера, но са еднообразни и изключи? 
телно скучни. Заключението ми е 3 
„изберете българското“ и играй 
Glory of the Roman Empire, която 
претендира Humo за комплексност, 
нито за супер хит. Тя е далеч по-за 
бавна. и зарибяваща-от ново По „пВо-. 
рение на Fir 5555 


Baagumup Мидчевейки 
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IRON LORE /THQ ` 


В началото подходих с извест- 
ни съмнения Към Titan Quest - тбвьр- 
де отдавна не бях попадал на Hauc- 
тина увлекателен представител 
на жанра hack 8 slash RPG и очаквах 
това да се окаже поредният доса- 
ден Diablo Клонинг, Който зарязвам 
след няколко часа игра, задавайки си 
екзистенциалния Въпрос: „Защо си 
причинявам това?“, както и: „Толко- 
Ва ли не можах да измисля друг на- 
чин да си убия Времето?“ 

Иначе Казано, имах доста ниски 
очаквания за играта, макар да бе 
спрягана Като потенциален хит. 

Веднага щом я стартирах, си 
дадох сметка, че не става Въпрос за празни претенции, Titan 
Quest наистина има потенциал. Доколко е реализиран, ще се 
опитам да отговоря В настоящото ревю... 

Какво е първото нещо, Което забелязваме, когато nyc- 
нем една игра? Не, нямам предвид гордо плеснатото лого 
на Nvidia и надписа The way its meant іо be played, Въпреки че 
строго погледнато, много игри (u Titan Quest В това число) 
започват точно така. Нямам предвид и задължителното 
cinematic интро, запознаващо ни с историята, makap че и 
тук присъства, при това на едно доста Високо, бих Казал 
Вгагд-сКо ниво и определено заслужава да се Види повече от 
Веднъж. Това, за Което говоря, е ГРАФИКАТА. 

Графиката на иг- 
рата е прилично Кра- 

сива, изобилства- 
ща от полюшва- 
щи се от Вятъра 
тревички и дърве- 
та. Има си и обширни, 
полупрозрачни Водни площи, В 
koumo се отразява ВсичКо 
наоколо и koumo успяха да 
се наместят на едно от 
челните места В лична- 
та ми Класация. Имаме 
и възможност за приб- 
лижаВане на камерата, 
за да можем да огле- 
даме добре Всичките 
тези глезотии, както 
и да издирим падналите 


Графика Htet 
Звук 4444444 Ф 
Музика 4444444» ++ 
Геймплей ++44444+4< 


Удоволствие 9444 


Минимални изисКВания: 


Процесор: 1,8 GHz Intel Pentium ІМ 
uau AMD Athlon XP 
Памет: 512 Мбайта 


Видеокарта: 64 Мбайта с Pixel Shader 1.1 
Дисково пространство: 5 Гбайта 


сред флората предмети, изпуснати 
от Вече покойните представители 
на местната митологична фауна, 
които са прекратили жизнения си 
път скоро след срещата с Вас - Ге- 
роя. Играта получава Висока оценка 
по този показател. 

Нещата стоят повече от доб- 
ре В графично отношение. Дойде 
Време да погледнем и Какво предос- 
тавя на другите ни възприятия... u 
по-Конкретно на слуха. Диалозите, 
по-скоро монолозите, защото глав- 
ният герой просто поема мълчали- 
Во Всяка информация или задача, са 
озвучени. Прави Впечатление Как 
при отдалечаване първо леко заглъхват, а после рязко npe- 
Късват, Което „Като се замислиш, е напълно нормално, koza- 
то си се отдалечил от събеседника си, но нямам спомени да 
съм го биждал реализирано така на друго място... Музика- 
та, макар и да не е перфектна, не дразни. Има ги и Всички 
звуци от околната среда, koumo бихте очаквали. Нищо Кой 
знае колко Впечатляващо, но напълно адекватно озвучаване 
за жанра, че и малко отгоре. 

Когато говорим за една игра, не трябва да 
забравяме най Важното й Качество, Което я от- 
личава от другите аудиовизуални продукти. To- 
Воря за геймплея. 

Ako сте играли Diablo или Diablo Il u ekc- 
панжьните им, или Мох, знаете КакВо ga oyak- 
Game. Titan Quest е интензивен hack 8 slash с 
интуитивно управление (Класическите koH- 
троли за жанра) и странични задачи (side 
quests), koumo са удобно разположени на nb- 
тя, така че героят да не се отКлонява 
много-много от главната мисия, Която 
и тук се свежда до спасяването на 
света. 

Играта обаче създава една 
специфична митологична ат- 
мосфера, комбинирана с усеща- 
не за псевдоисторическа goc- 
тоВерност - например оби- 
чайните undead 8 Fep- 
ция са ,(неумьртви 
хоплити“ - хопли- 
mume са древ- 


ногръцка пехотна Военна единица, Въоръжена с Копие, щит, 
шлем и нагръдник... Орьжията, броните и накитите също изг- 
леждат географски и исторически автентични, а тоба допри- 
нася много за усещането. Но да се Върнем на геймплея. 

Ако сте почитатели на типа геймплей, при Който основно- 
то ударение пада Върху изтребването на промишлени Количес- 
тва неприятно изглеждащи противници, навяващи асоциации за 
лоша хигиена и живеещи с единствената цел да дочакат идба- 
нето Ви, за да Ви убият, това е играта за Вас! Малки спретна- 
ти групички от Врагове ще Ви очакват с трепет В сърцата 
оКоло стратегически разположени лагерни огньове... 

Ако сте почитатели на гръцката и египетската митология 
(както и на още половин дузина други митологии от Близкия и 
Далечния изток) и искате да се Впуснете В епични схватки с 
Всички основни жиВотински (и не само) Видове, присъстващи 
В тях, това отново е играта за Вас. Ще имате Възможност 
да пребивате, режете и намушКвате с целия достъпен В древ- 
ността инвентар Всякакви митологични твари. Част om тях 
просто нямат преводими имена на български (като хората 
крокодили и хората тигри), притежават частично хуманоцаен 
облик u Временно пребивават 8 обширните територии, които 
прекосявате. 

Ako си падате по насилственото събиране (плячКосване) 
на брони, оръжия и бижутерия, често притежаващи магически 
свойства или поне антиКВарни такива, играта пак е за Вас. 3a- 
щото тук Всеки жалък Кентавър изпуска посмъртно оръжието 
и бронята, koumo е притежавал. Това е и една от причините 
показването на падналите на земята предмети да отбелязва 
само по-стойностните от тях - не е необходимо да събираш 
повредената (и Вероятно позацапана с разнородни телесни 
течности) екипировка на насилствено напусналите този свят 
опоненти, при положенце, че носи незначителни финансови об- 
лаги... 

Ако не си падате по никое от горните, но подозирате, че 
биха могли да Ви бъдат забавни - Вероятно си струва да хвър- 
лите едно oko на играта... Защото, макар да заимства идеи от 
култовите заглавия 8 жанра, тя е много повече от обикновен 
Клонинг. Titan Quest е една стъпка пред Конкуренцията с уникал- 
ната си система за създаване на Класове, както и с митологич- 
ната си атмосфера (да, зная, че споменавам атмосферата Във 
Всяко Второ изречение, но дори и това е малко, за да подчертая 
Колко точно това извисява играта В собствените ми очи). 

От друга страна, ако сте фенове на hardcore RPG игрите 
kamo Baldur’s Gate, Fallout u Planescape: Torment, то това Be- 
роятно не е играта за Вас. При Bce че има прилична история 
и доста приятни странични елементи (Като разказвачите на 
митове и легенди, koumo неусетно ще Ви запознаят с Ключови- 
те моменти Bbb Всяка от митологиите), играта няма дълбочц- 
ната и разклонената структура на горепосочените ВРС-та. 
Вместо тях имаме тотална праволинейност и бързи енергични 
битки. За мен това не е проблем, защото съм един от малкото 
фенове и на двата жанра. 

След Всички тези суперлативи е Време да хбьрлим един пог- 
лед и на мухите 8 Кацата с меда. Точно така говоря за недос- 
татъците на играта - дребните неща, koumo развалят удовол- 
ствието и й пречат да бъде истински шедьовър. А такива за 
съжаление има достатъчно. 

Графиката на играта е много Красива, но и доста тежка. 
Проведени експерименти доказаха, че независимо от Конфигу- 
рацията, Която имате, няма да сте В състояние да играете 
гладко Titan Quest с Всички настройки на high u АА на тах. 

Музиката (или говорът на персонажите) понякога спира 
без Видима причина (което не е голяма беда, понеже те, maka 
или иначе, не блестят с нищо особено), а звуковите ефекти от 
един момент нататък стават досадни. 

Потенциален проблем е и фактът, че играта има доста 
дълъг геймплей - над 30 часа - Време, за което Клането на paz- 
лични твари може да стане ужасно досадно, но това е строго 
субективно ц зависи основно от личната Ви търпимост... Като 
прибавим Към това и някои проблеми с ИИ на противниците и 
стабилността (по-скоро нестабилността), стаВа ясно защо 
играта не получава максимална оценка. 

Въпреки изброените проблеми, Titan Quest е най-доброто He- 
що, излизало В жанра от Diablo Il насам и определено заслужава 
Внимание. Играта е задължителна за Всички фенове на жанра 
и препоръчителна за Всеки, Който не мрази този тип геймплей 
по някаква причина. 
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Преди две хилядолетия имало Война между човешкия 
сВят и подземния. Демон, наречен Спарда, Вдцгнал ръка cpe- 
щу собствения си Вид. С помощта на магическите си меч 
и амулет той заключил портала Към ада и направил Земята 
място, недостъпно за демоничните сили. Единственият на- 
чин да спаси хората бил саможертвата, защото, оказвайки 
се затворен В човешкия свят, Спарда се лишил от източни- 
ка си на сила и от безсмъртието си. 

В остатъка от живота си Спарда управлявал хората, 
Възстановявайки света им. Взел за жена Ева, Която родила 
близнаци - Данте и Върджил. Синовете не запомнили майка 
си, защото тя била убита от демони. Нашата история за- 
почва от мига, В Който Данте решава да избие Всички gemo- 
ни, за да отмъсти за майка си, а Върджил, наследил бащиния 
си меч, решава да отвори портите на ада, за да се сдобие с 
безсмъртие и Власт. 


Данте е невъзпитан хулиган. Изключителната му гъв- 
кавост и сила му гарантират безнаказано поведение без 
задръжки. Винаги несресан, сипещ ругатни, об- 
лечен от глава до пети В модернистични Ко- 
жени дрехи, Данте прилича на разпусната 
холивудска збезда - идол на пийнейджъра 
гъзар. Неразделна част от имиджа му са 
червен кожен шлифер, тежък средновековен 
меч, наречен Rebellion, и два пистолета, Hape- 
чени Ebony & Ivory. Въпреки че Данте е главен 
герой, той страда от липса на Какъвто и да 
е Вътрешен свят, а характерът му е необос- 
нован - типичен пример са репликите Към 
брат му: „Аз нямам баща“ и „Аз просто не те 
харесвам“. Единствената причина разюзаа- 
ният Данте да се счита за положителен 
герой е, че той унищожава демони, koumo 
са Врагове на хората. 


Ка 
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Върджил е майстор на меча. Елегантно облечен, сресан, 
с Културно поведение и Винаги премерен изказ, той се явява 
антипод на Данте. Неразделна част от имиджа му са син Ко- 
жен шлифер и бащиният меч Уатаїо. Характерът му е бегло 
нахбьрлян, но добре обоснован - Като човек, прекарал години 
В тренировки, усъвършенстване на способностите, Култи- 
Виране на Аз-а до постигане на пълен самоконтрол, той е 
преминал Към фазата на овладяване на Външния 
сВят чрез придобиване на Външни източници на 
сила и Власт. Ето защо той иска да отнеме ме- 
дальона на Данте, за да се сдобие с част от 
Ключа за отВаряне на портите на ада. Лесно 
описващи характера му са репликите към брат 
му „Защо отказваш да се сдобиеш със сила? 
Силата на нашия баща Спарда!" и „Силата 
Контролира Всичко. Без сила ти не можеш 
да защитиш никого. Дори себе си“. Въпреки 
че е идеалист и мъж на честта, Върджил 
ец глаВен отрицателен герой - защото 
пронизва брат си В сърцето и защо- 
то е решен да пусне демоните В — 
сВета на хората. Върджил е един 
от босовете и се среща 8 Края 
на три от нивата. 


Аркхам е теолог, овладял зли сили. В начало- 
то на историята го Виждаме Като съветник на 
Върджил по Въпроса с отключването на адската 
порта. Неразделна част от имиджа му е тежка 
книга - Вероятен източник на заклинанията за 
отваряне на портала u на нечовешките му cno- 
собности да се трансформира и телепортира. С 
развитието на историята разбираме, че Аркхам no- 
мага на Върджил само привидно, а Всъщност го ма- 
нипулира, за да се добере до меча му, до медальона 


на Данте и до самия портал. Целта на Аркхам - да отвори 
портала, за да погълне силите на Спарда - го превръща от 
обикновен злодей В олицетворение на злото, защото В yo- 
Вешкото съзнание измамата, кражбата и предателството 
се съдят по-тежко от убийството. Аркхам е най-трудният 
бос и за унищожаването му ще помага самият Върджил. 


Мери, или както Данте я нарича - Лейди, е атлетично 
момиче, Въоръжено с пистолети, гранати, самоделен раке- 
томет u свръхтежък мотоциклет, способен да изкачва om- 
Весни скали. Противно на потребителските 
очаквания, тя не е В играта, за да флиртува с 
главния герой и да се бори със силите на зло- 
то. Лейди има собствена мисия - да убие 

баща си Аркхам. Мотивите й са неясни, но 
изглежда, причината е, че Аркхам е жерт- 
Вал собствената си жена Калина-Ан В неус- 
пешен обред по отваряне портата на ада. 
Втората цел на Лейди е да убие Върджил, 
защото, както казва тя, той е подтикнал 
баща й Към злото. Третата й цел е да убие 
Всички демони, В това число Данте, прос- 
то защото така. Дори това да означава, 
че тя ще простреля В главата човека, 
Който я е спасил от смърт, след Кое- 
то ще му Каже: „Знаех си, че си демон!“ 
Сексапилната Лейди също е бос, Който 
Данте трябва да пребори. 


Шутът е мистериозна фи- 
гура с изключителни познания 
Върху архитектурата на Кулата 
на злото Темен-ни-гру. Тъй Като по-го- 
лямата част от играта протича В тази Кула, 
шутът се явява Водач на Данте из лабирин- 
та от зали до Кулминационния сблъсък с Вър- 
джил. Шутът е и бос, Който Данте се опитва 
да очисти три пъти и Който Винаги се изпарява 
сред истеричен смях. Въпреки че шутът е на Вид 
откачен и прилича на Кукла, В Кулминационния мо- 
мент се разбира, че той е самият кукловод, gbp- 
пал Конците на Всички до събирането им пред 
портала Към ада. 


Действието, съдейки по Вида на огнестрелните оръжия, 
се развива 8 наши они. Данте е на път да отвори агенция 
за преследване на демони (същата, Която той ще управлява 
година по-Кьсно В действието на оригиналния Devil Мау Cry). 
Аркхам се поябяба и го Кани на среща с Върджил. После от 
нищото се пръкват закачулени скелети с Коси. След избива- 
нето им от земята изригва Кулата Темен-ни-гру и Данте се 
запьтва Към Върха й. Улиците са празни, хора няма, уж nop- 
талът Към ада е още затворен, но навсякъде гьмжи от нис- 


ши демони, а Във Въздуха хвърчи огромната риба ЛеВиатан. 
Казано иначе - мрачната готическа атмосфера, подкрепена 
със солидни дози хеви метъл, е Колкото перфектен декор 
за цялата постановка, толкова u блудкава боза, почерпила 
Вдъхновение от редица Култури и религии. Свидетелство 
е Кроткото съжителство на архитектурно уникалната Те- 
мен-ни-гру и омотани на осморки нива ВъВ Вътрешностите 
на Левцатан, който, освен главния герой, е глотнал Кораб, 
автобус и леКа Кола. 


Геймплеят минава под надслов „Конзолен екшън от трето 
лице“. Сиреч пада яко пата-кюта, набиране по клавиатурата, 
помпане с цели длани, с Крака и с други части от анатоми- 
ята - само и само Данте да изпълни поредица специални 
движения, преди Купчината заградили го гадини да изпълнят 
сВоцте. 


По традиция 668 Всеки японски екшън има загадки. Mpu- 
мер за такава е достигането Върха на шахта с открит 
асансьор, Върху Който на няколко пъти падат Врагове. Koza- 
то Враговете станат много, асансьорьт натежава и npo- 
пада надолу. Колкото и да се опитвах, с оръжия не можех да 
очистя Всяка Вълна Врагове преди да падне следващата. To- 
гаВа си Казах: „А Какво ще стане, ако В момента на падане- 
то на Враговете аз не се намирам Върху асансьора, а Върху 
стената?“ Случи се следното: сКочих В посока на стената, 
Веднъж опрял се В нея, използвах умението Wall Hike и Данте 
тръгна пеша по отВесната стена. В този момент отгоре 
се изсипаха няколко противници - но не Върху асансьора, а 
Върху Данте. Тъй като под него нямаше под, противниците 

си заминаха надолу, а Данте се приземи със скок Върху 

асансьора. Макар описаната техника да е трудна за 

изпълненче, тя е идеален пример Как майсторски може 
да бъде преодоляно Всяко препятствие В играта. 


В Devil Мау Cry З се срещат множество RPG елемен- 
ти. От убитите демони изпадат червени сфери (Валутата 
В играта), с koumo после се закупуват бойни техники, ъпг- 
рейди за жизнената енергия, магическата енергия и оръжи- 
ята, намерени по Време на игра. По-интересни обаче са пре- 
Въплъщенията на самия Данте. Той може да специализира В 
6 различни бойни стила, Всеки с по З степени на усъвършен- 
стВане. УсъвършенстВането става автоматично с избива- 
нето на Врагове. Стиловете могат да бъдат сменяни между 
нивата и при посещение на статуя (обикновено такава има 
преди битка с бос). Смяната не прехвърля прогреса от един 
стил Към друг. 
..-Trickster. Данте заучава следните движения: 
- Dash – светкавично придвижване В избрана посока 
- Май Hike - тичане по стена 
Sky Star - Dash Във Въздуха (след скок) 
Air Trick - телепортиране над противника 
...Ѕмогатаѕїег. Данте заучава няколко допълнител- 
ни удара за Всяко от хладните си оръжия. Орьжията 
са пет (Rebellion, Cerberus, Agni&Rudra, Nevan, 
Beowulf), Всяко om тях има уникални Комбота, ma- 
ka че ще се спра само Ha пьрбия меч: 
= Prop Shredder – ъперкут с меча, послед- 
Ван от хоризонтално Въртеливо npo- 
мушВване {ў 
= Aerial Rave – четири хоризонтални удара, 2 
докато Данте е Във Въздуха ~ 
- Sword Pierce - хвърляне на меча с острието 
напред 
= Dance Macabre - светкавично приплъзване | 
kom Врага, завършващо с поредица от удари 
- Crazy Dance - Dance Macabre, продължаващ 
със забиване на меча 8 земята, завъртане 
оКоло него и раздаване на ритници Във Всички 
посоки. ЗаВършва с изваждане на меча и про- 
мушВане на стоящия насреща Враг 
С Всяко от изброените оръжия Данте може да избьр- 
шва няколко различни удара дори без да е избрал умението 
Swordmaster. За Rebellion тези удари са осем. 


...Сип5іїпдег. Данте заучава няколко допълнителни 
стрелби за Всяко огнестрелно оръжие. Тези оръжия също са 
пет (Еропудімогу, Shotgun, Artemis, Spiral, 
Kalina Anne), Всяко има уникална стрел- 
ба, затова ще се спра само на първите 

пистолети: 

- Twosome Time - дбата пистоле- 

та се Кръстосват и стрелят В раз- 
лични посоки 

- Wild Storm - разстрел 

на повален противник 

- Rain Storm - сКоК, npe- 

Въртане с главата надо- 
Лу, протягане ръце надолу, завъртане 
около оста на тялото, стрелба Във 
Всички посоки 
— Charge Shot - задържане на Куршум, goka- 

то се зареди с демонична енергия, и из- 
стрел, нанасящ неколкократно по-големи 
щети 
- Rapid Shot - бонус Върху скоростта на oc- 
новната стрелба на пистолетите, Която 
работи на принципа „колкото по-бързо се 
натиска копчето за стрелба, толкова повече Куршу- 
ми се изстрелват” 

Всяко от изброените огнестрелни оръжия има единстве- 
на основна стрелба. 

...Воуаї Guard. Данте заучава следните Контраудари: 

- Віоск&Сһагде - Данте блокира атака, абсорбирайки 

енергията 0 

- Release - атака, подсилена с абсорбираната енергия 

- А Block - Воск Спагде Във Въздуха 

- Air Release - Release ВъВ Въздуха 

- Ultimate - силобо поле, Което koH- 

Вертира противниковите удари В 
жизнена енергия 

..-Quicksilver. (ОтключВа се след 
побеждаване боса на мисия 12). Данте 
заучава следната магия (изразходва 
магическа енергия): 

- Time Lag - протибници- 

те се движат kamo на за- 
баВен каданс 
... Порредапаег. (Отключва 
се след побеждаване боса на мисия 17). 
Данте заучава следната магия: 

- АНег-ітаде - сянка на Данте, kos- 

то повтаря движенията му, нанасяй- 
ки щети на противниците 


г. 


Данте е получобек, полудемон. Въпреки Високата устой- 
чивост Към физически наранявания и изключителната си си- 
ла, Данте запазва човешката си форма. След седма мисия 
Данте придобива способност да се трансформира В демо- 
нична форма за Кратко Време, изчерпвайки магическата си 
енергия и попълвайки жизнената си. Данте демонът е по- 
бърз, по-устойчив на поражения и нанася повече щети. Друга 
атака на демона е светкавично разреждане на магическата 
енергия В експлозия, поразяваща Всички около Данте. Mazu- 
ческата енергия се Възстановява с подигравки (taunt) u уби- 
Ване на противници. 


Devil Мау Cry 1, 2 u З са предназначени за PlayStation 2 
и чак специалното издание на 3-ойката бива конвертира- 
но за РС. Конвертирането не е взело предвид, че днешните 
компютри многократно надвишават по производителност 
PlayStation 2, и В резултат наблюдаваме бледи текстури и 
назъбени декори, предназначени за разделителна способ- 
ност 640х480. Специалното издание предлага нова систе- 
ма за save, 20% по-бърз turbo режим на игра, survival режим 


с 9999 нива, Както и Възможност да играете Върджил, след 
като сте я превъртели с Данте. Върджил започва игра с 
Всичките си оръжия, но не може да ползва оръжията, koumo 
Данте намира по нивата. Върджил ползва само един боен 
стил - Dark Slayer (Air Trick - телепортира се до посочен npo- 
тивник дори той да е ВъВ Въздуха; Trick Up или Trick Down - 
телепортира се над или под мястото, на Което се е нами- 
рал). Макар Върджил да е с ограничени инвентар и умения, 
той пак остава по-силният герой заради огромните пораже- 
ния, Които нанася с единичен удар с меч. Нови нива, история 
и босове не са разработени и затова, съвсем логично, накрая 
на играта Върджил се бие срещу... себе си. 


Преди 4 години, Когато за пръв път четох суперлативи 
за Devil Мау Cry В българско списание, един тийнейджър бе 
направил следното паметно изказване: „Толкова много искам 
да имам PlayStation 2 и да играя Devil Мау Cry – повече, откол- 
Кото да правя секс!" Аз лично не бих се подложил на такива 
балканджи-Йововски лишения, но смятам, че Култовото npo- 
дължение на култоВото заглавие заслужава степен на eksas- 
тация, по-ниска само с една единица. 


аа 


NIGHT Ш 


НН ну 


Звук ++ Процесор: 
Музика +444444+х+Ф Памет: 
Геймплей +44444 Видеокарта: 


Удоволствие 444440 << 


„Войната между силите на Светлината и Мрака се води 
от древни времена. Не е имало победител, нито победен, ма- 
кар през определени периоди да едоминирала едната или дру- 
гата страна. Последната разрушителна битка между тях 
ги накарала да сключат примирие в името на човечеството. 
Това поставило началото на Нощната и Дневната стража. 
Първите били представители на Светлината, които нощем 
се грижели за спазването на примирието 
от страна на рожбите на Мрака, докато 
вторите следели за това през деня. Нари- 
чали ги „другите“ заради свръхестестве- 
ните способности, които притежавали. 
Когато се раждали, не принадлежали на 
ничия страна, а жизненият им път пре- 
допределял накъде ще поемат - дали ще | 
изберат Светлината или Мрака...“ 

ТоВа е идеята В романа „Нощна стра- 
жа“, Който наскоро беше филмиран. Разби- 
ра се, както можеше да се очаКва, след- 


а Оз 


ДискоВо пространство: 


Pentium Ш на 1 GHz 
256 Мбайта 
64 Мбайта 
2 Гбайта 


Всеки персонаж притежава някакви свръхестествени 
способности. Съществуват три Класа - sorcerer, mage и 
shapeshifter. Първите използват магията, за да подсилват 
съюзници или отслабват противници посредством магии, и 
могат да зареждат с енергия различни предмети (като ябъл- 
ки, шоколади и т.н.). Вторите са чистите бойни магьосници, 
koumo изстрелват поразяващи заклинания срещу Враговете, 

; —~_ но са слаби и затова трябва ga ги gbp- 
жите по-далеч от лапите на неприятеля. 
Последните са бойците, koumo променят 
формата си, превръщайки се В животни 
(тигри или Вълци), като нанасят сериозни 
физически щети, издръжливи са, но са не- 
{4 умели В магията. 

1 Всеки от посочените Класове прите- 
f жава по двайсетина уникални умения, ko- 
ито му позволяват да извършва различни 

R специфични действия (да променя форма- 
И та си, да Казва магий, да нанася по-мощни 


Ващата стъпка бе да излезе компютърна ч удари или такива с допълнителни ефекти 


игра. И ето, това Вече е факт. На пазара 
се появи Мідії Watch - заглавие, излязло 
изпод марката на небезизвестната рус- 
Ка Компания Nival Interactive, чието име се 
свързва с някои безспорни хитове Като 
Rage ої Mages, Etherlords и Heroes ої Might 
and Magic V. 

Историята В Night Watch започва c Ba- 
шия герой Стас, Който cmou на покрива 
на една сграда и се прицелва със снайпер 
8 непозната млада жена. Мистериозна бо- 
лест е покосила неговата майка и единс- 
тВеният начин да събере пари, за да я ^e- 
Куба, е, като изпълни поръчката на двама 
непознати и убие набелязаната от тях жертва. Но прьстьт 
му трепва и той се отказва. Тогава се появява жена полицай, 
Която му казва, че е „друг“ и ако не се бил спрял, убийството 
щяло да го тласне Към Мрака. От нея Стас разбира, че майка 
му не е болна, а онези, Кошто са го наели, са го излъгали, за да 
го спечелят за каузата на тъмнината. 

Самата игра е тактическа стратегия, за която разработ- 
чиците тВърдят, че е примесена с ролеви елементи, но според 
мен те са доста прозрачни и можем да ги игнорираме. Започ- 
Вате с един персонаж (това е Стас), kom Когото с течение на 
действието се присъединяват други герои (или напускат гру- 
пата), Като общо може да Контролирате до четирима души. 
Имате два основни показателя - живот и магическа енергия. 


и т.н.). С течение на играта героите Ви 
трупат опит и покачват нива. В резул- 
тат получават достъп до нови умения, 
1 които могат да учат. За съжаление ог- 
раниченият брой Класове и нерентабил- 
ността на повечето умения убива ролевия 
елемент и свежда играта до спазване на 
няколко основни тактики. 

Придвижбването и изследването на Hu- 
Вата е свободно поне докато не попадне- 
те на Враг и играта ви въведе В походов 
режим. При него (както е В Х-Сот напри- 
мер) Всеки един герой разполага с опреде- 
лен брой точки действие, koumo използва 
за придвижване, нанасяне на удари, Казбане на заклинания и 
други. ОсВен В реалния свят, може да се биете и В паралелно- 
то измерение, наречено gloom. Когато един персонаж премине 
8 него, става невидим за обикновените очи В реалния свят. 
За да го нараните, трябва и Bue да Влезете В доот-а, където 
на Всеки ход губите магическа енергия (когато тя свърши - 
живот), но пък имате повече точки действие и магиите са с 
по-силен ефект. 

Графиката е малко над средното ниво, като единстВени- 
ят елемент, Който ме очарова, беше паралелното измерение. 
Геймплеят има доста „дупки“. ЗВукът и музиката донякъде kom- 
пенсират недботат спа но Като Цяло Night Watch He остави 


торте 
аб 
Музика е; десе 


Део е. чин 
увоболствте 2900000 


Сигурно много от Вас си задават 
Въпроса: „КаКво, по дяволите, е Prey?!“ 

Prey е иноватиВен FPS от сьздатели- 
те на играта Випе, В който поемате Кон- 
трола Върху индианец на име Томи (хммм, 
Винаги съм мислел, че индианците имат 
по-колоритни имена), който е отвлечен 
от извънземни заедно с дядо си Ениси и 
приятелката си Джен от резервата, 8 
Който живее. За щастие Томи не е случа- 
ен индивид, а бивш Военен и това, заедно 
с някои свръхестествени способности, 
Които получава като наследство от сбо- 
ите предци от племето чероки, ще му 
помогне В неравната борба с различните 
форми на живот, обитаващи извънзем- 
ния кораб... 

Толкова за историята. Всъщност He- 
щата са доста по-добре представени, 
но няма да навлизам В подробности, ни- 
то ще разказвам повече, за да не Ви раз- 
Валя удоволствието от играта... 

Още с пускането на Prey правят Впе- 
чатление 2 неща - едното е, че за графи- 
Ката е използван модифициран ОООМ 3 
енджин, а другото е, че играта има сво- 
еобразна и запомняща се атмосфера. От 
първото следва, че това дали ще Ви харе- 
са играта 8 графично отношение зависи 
до голяма степен от moba дали харесва- 
те графиката на DOOM 3 и Quake 4, за- 


a 


4 


щото и тук, Както при тях, се забелязва 
една нереалност на моделите, все едно 
гледате пластмасов макет, а не живо сь- 
щество и странно, не съвсем естестве- 
но осветление. С това изобщо не искам 
да Кажа, че графиката е грозна - това 
са едни от любимите ми игри, а и Въп- 
росните неща само допринасят за сВръ- 
хестестВената атмосфера, пък и myk 
се наблюдават В много по-малка степен, 
отколкото В горепосочените заглавия, но 
съм длъжен да спомена този факт. 

Що се отнася до атмосферата - u2- 
рата трябва да се почувства. Нямам ни- 
каква представа Как се чувства човек, 
Когато обикаля из полубиологичен извън- 
земен Кораб, избивайки представители 


на агресивна извънземна раса с помощ- 
та на оръжия, част от koumo представ- 
ляват смесица от технология и биология 
и са си Живи същества, но предполагам, 
че чувството е подобно на това, което 
изпитВах, докато играех играта... И mo- 
Ва усещане не me оставя през цялото 
Време, докато играеш. От интерактив- 
ното интро В бара на Джен, през Всички 
приключения на Космическия Кораб чак 
до Края на играта. А Като споменах ба- 
ра, трябва да отбележа, че бях приятно 


изненадан от нещата, Коцто може да 
прави човек В него. Авторите са се noc- 
тарали да дадат големи Възможности за 
интеракция с околната среда В началото 
на Ргеу (пускане на музика, гледане на 
телевизия, пускане на чешми и Кранове, 
Възможността да поиграеш на ротатив- 
ки или на някакъв аркаден Клонине на nak- 
ман и т.н.), Което създава едно чувство 
за свобода, запазващо се и по-навътре 6 
играта. Особено Красива беше сцената 
с извънземното отвличане, по Време на 
Което ставаме свидетели Как извънзем- 
ните „поглъщат“ компоненти от бара за- 
едно с обитателите му. „Поглъщат“ тук 
е най-точното понятие, мъйш Като тези 
елементи се абсорбират Впоследствие 
от полубиологичния Кораб на пришълците 
и се превръщат 8 част от него. И при 
Все че сцената с издигащата се Кола, 
обляна 8 зелена светлина, Както и npe- 
късващото съобщение за инциденти с 
НЛО и изчезнали хора по телевизията са 
доста Клиширани, последвалият ги мо- 
мент, когато започват да изчезват еле- 
менти от интериора и съставни части 
от постройката, носи едно специфично 


усещане за разчленяване на материята 
на по-малки съставни единици... едини- 
ци, Кошто, както споменах, Впоследствие 
стават част от нещо друго (космичес- 
кия Кораб). В това отношение играта 
може да се използва за учебно помагало, 
илюстриращо Кръговрата на Вещества- 
та 8 природата. Шегувам се, разбира се. 
Всъщност авторите едва ли са мислили 
за Всичко това, а просто са се опитвали 
да демонстрират Впечатляващите Bos- 
можности на енажина... Но да се Върнем 
Към играта. 

Когато говорим за FPS, Като че ли 
най-Важният Компонент са оръжията. 
Нямам намерение да се спирам подроб- 


но на арсенала, с Който разполагате за 
саморазправа с извънземните твари, но 
ще спомена, че оръжията си имат ал- 
тернативна стрелба и тя е по-различна 
от стандартната. Например още при 
първото огнестрелно оръжие В играта 
има снайперистки режим, 8 Който харчи 
повече муниции на изстрел, но нанася и 
доста по-големи щети... И Като казах 
муниции - това е едно от по-нестандар- 
тните решения В играта, koumo я отли- 
чават от другите FPS - Вместо инди- 
Катор на мунициите, показващ някакво 
число, myk имаме индикатор тип energy 
баг, Който е по-подходящ предвид факта, 
че оръжието Ви е живо същество, Което 
мърда и дори се оглежда наоколо. 

Друго нещо, Което отличава играта 
от Конкурентните заглавия, е честата 
смяна на перспективата. В тази игра 
понятия Като „горе“ и „долу“ нямат много 
значение. По специални енергийни пъте- 
Ки може да се ходи по стените и тавана 
и често ще се оказвате В ситуация, В 
Която стреляте Врагове, Висящи с глава- 
та надолу, koumo падат В странни посоки 
след смъртта си (В зависимост от това 
накъде е „долу“). Всьщност промените 8 
посоките ще се случват толкова често 
заради гореспоменатите пътеки, Както 
и заради специалните бутони, които об- 
ръщат гравитационното поле и присъс- 
тВват В някои пъзели, тъй че е напълно 
Възможно да Ви се завие свят. Не преу- 
Величавам. 

И Като споменах пъзели, такива Ha- 
истина има. Повечето са елементарни и 
се свеждат до отварянето на някоя Bpa- 
та или активирането на някоя платфор- 
ма и достигането до изхода, но Все пак 
присъстват и дават отражение Върху 
геймплея. Аз лично се радвам, че ги има, 
защото Ргеу е лесна игра, що се отнася 
до екшъна. От един момент нататък 


нашият индиански герой е практически 
безсмъртен, като умирането му Води до 
Кратка мини игра 8 света на духовете, 
Където използвате неговата духовна 
форма, за да му акумулирате живот и 
еквивалента на манна и да го Върнете 
обратно 8 света на живите. Приятно, 
но тВърде лесно. 

Нека Все пак погледнем Как стоят 
нещата с игровите компоненти... 

Графиката е съвсем прилична и ако 
нямате някакви проблеми с Визията на 
Doom 3 енджина, едва ли ще имате on- 
лакВания. За мен Prey измести FEAR от 
личната ми Класация за графика на FPS, 
Което говори достатъчно. 

ЗВуковото оформление е много доб- 
ро, не ме Впечатли с нещо особено, но 
не можах да открия някакви очевидни 
недостатъци, което си е постижение... 
ИзВънземният Кораб звучи точно както 
си го представям, заедно с Всички cv- 
щества, на koumo се натькбах за кратко 
(след Което ги застрелвах) по Време на 
скитанията си на борда. Диалозите са 
професионално направени и звучат мно- 
го по-достоВерно от, да речем, гласове- 
те В Titan Quest, Който също предста- 
Вяме 8 този брой. Озвучаването на Prey 
също страда от липса на запомнящи се 
моменти. Не че няма опити В тази Ha- 
сока, но репликите на Томи далеч не са 
от Класата на Дюк НюКъм или Сам „Се- 
риозния“ Стоун u не допринасят с нищо, 
освен да потвърдят впечатлението ми, 
че е тъп пън. Разбира се, това си е мое 
мнение... 

Геймплеят се гради Колкото около 
чистия екшън, продиктуван от изскача- 
щи през пространствени портали Вра- 
гове, толкова и около решаването на nv- 
зели и употребата на духовната форма 
на нашия индианец, която му позволява 


да минава през някои Видове прегради u 
да открива пътища и тайници на места, 
Където физическото му тяло не би могло 
да отиде по една или друга причина. Това 
последното е леко опропастено от фак- 
та, че 6 света на духовете си имате бо- 
дач, а и маркери по стените и пода от- 
Къде трябва да минете, та да се спес- 
тяг евентуални обърквания, ако сте 
олигофрен цли просто принадлежите Към 
масовия Клас западен потребител, който 
не обича да се замисля много-много... 

Като цяло играта е лесна за заучава- 
не и сравнително Кратка Като геймплей, 
но си струва, а и след изиграването й 
се отключва още една степен на труд- 
ност, Която може да Ви изненада с мал- 
ко допълнително предизвикателство. В 
лятната суша за игри това е повече от 
достатъчно... 
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Процесор: 
| Памет: 
Видеокарта: 
Дисково пространство: 


Космическите симулатори никога не са били доминиращ 
жанр, макар имената на повечето от тях да са останали 
със златни букви В историята на Компютърните игри. Mo- 
ради своята специфика - не бих Казал, че са се радвали и 
на огромен интерес. Не е никак лесно да свикнеш с управ- 
лението на един (или няколко) Космически кораба, особено 
Когато се използва половината Клавиатура. С носталгия 
си спомням Втората половина на 90-те, Когато по цял ден 
разцькВах Wing Commander, Privateer, X-Wing и Те Fighter. Om 
тях безспорно най-доброто заглавие беше Privateer, който 
остави у мен дълбока следа. Сега, почти десет години след 
неговата поява, на пазара излиза Пак таг Опе. Заглавието 
е разработено от немската компания Ascaron Entertainment, 
позната с култовата екшън - ролева игра Sacred, и донякъде 
напомня на Privateer. 


тор: а 

Изминали са Векове от голямата галактическа Война. 
Многобройните раси са забравили за Враждите си и са за- 
живели В мир. Великият съвет следи за спазването на поряд- 
kume и развитието на империите. Изглежда, Всичко Върви по 
мед и масло. Всички са доволни и щастливи. 

И ето че малката и отдалечена раса Тул, населяваща 
Края на галактиката, изведнъж започва да напада съседите 
си и нарушава мира. Спокойствието В галактиката е поста- 
Вено под Въпрос. Ескалира напрежение сред расите. Назрява 
разяждаща подозрителност. Всички обвиняват останалите 
за тези нападения. Великият съвет е безпомощен да стори 
каквото и да било и, изглежаа, е пред разпад. Дали няма да 
последва нова Война? 

Сред този смут един човешки пилот открива тайна, Ко- 
ято може да промени хода на събитията. Но съдбата му е 
предопределена и той е убит... 

Кейрън Джарвис е негов син. Обучаван за пилот В една 
от човешките Космически станции, един ден получава нео- 


чакВан подарък. Неговият покоен баща му е завещал стра- 
нен Космически Кораб, наречен „Черна звезда 1“ - този npo- 
тотип е първият от своя род. Създаден е с помощта на 
непозната извънземна технология, Комбинирайки метал с 
органични елементи. Сега на Кейрън му предстои трудна 
мисия - да научи истината около смъртта на баща си и ga 
спаси галактиката от грозящата я опасност. 


Подобно на Privateer, DarkStar One е интересен хибриа, 
комбинирал космическия симулатор с ролеви и икономически 
елементи. Основната идея 
е позната - КръстосВвате 
надльж и нашир галакти- 
ката, Водите Космически 
сражения, изпълнявате раз- 
лични задачи и усъвършенс- 
тВате кораба си. 

Играта започва с ня- 
колко учебни мисии, Които 
са tutorial и много сполуч- 
ливо Ви ВъВеждат В света 
на DarkStar One. Първата 
е сВързана с управлението 
на kopaa В космическото 
пространство и приземява- 
нето му В Космическа станция. Последното е реализирано 
много оригинално. В Privateer това беше решено чрез натис- 
Кане на Клавиш, когато сте В близост до станцията, и ав- 
томатично прехвърляне на екрана 8 нея. Докато тук тряб- 
Ва да поискате разрешение за Кацане, да се приближите до 
Входа за дока и да Влезете през него. Адски реалистично и 
приятно. 

Втората учебна мисия Ви хвърля В Космическо сражение 
с Кораби на пирати, където ще усвоште основите и някои 


н Домо 


тънкости на боя. Като за tutorial 
противниците Ви са елементар- 
ни и няма да срещнете сери- 


ще Ви се наложи да направите два последователни хипер- 
скока. Обаче ако той Ви позволява да преминете четири 
системи, ще пристигнете направо В точката, Която 
озна съпротива. Характерна сте посочили за Крайна дестинация. 
черта на сраженията е полз- . i Ekunupoßkama на Космическия Ви Кораб е npeg- 
Ването на допълнително ус- і Lid 72 ŠA ставена от познатите оръдия, ракети, торпеда, 
Коряване (afterburner) и об- , ні й РТ енергийни щитове, помощни роботи, различни мо- 
ратна тяга (чрез нея убива- Ҹ дели Компютри, генератори и двигатели, а също 
те скоростта за кратко и така някои специфични съоръжения за определе- 
ставате по-повратливи). ни мисии. Най-голямо Внимание обаче заслужават 
Последната мисия е специалните подобрения на „Черна звезда 1“. Те са 
сВързана с транспортиране- свързани с уникалната органична материя, от Ко- 
то на товар. Корабът Ви не ято е направен корабът. Такива получавате, когато 
разполага с товарен отсек. To- отКриете зелени Кристали. Корабът ги абсорбира 
Ва налага използването на малки автоматично и буквално расте, подобря- 
роботчета (дрони), koumo изпра- Вайки характеристиките си. Може да 


щате, за да хванат контейнера и да избирате от три области - Крила, 
го прикачат Към Корпуса Ви. Веднъж npu- корпус или двигател. Първата npa- 
Качен, товарът прави кораба Ви тромав и бавен. 3a- Ви кораба Ви по-подвижен и полу- 
това, когато влезете В битка, е хубаво да го от- чавате” допълнителни слотове 
качите, а после да го натоварите отново - иначе ga elenu u seedi отаца 
се превръщате В лесна мишена за Врага. увела veao Ailecon. <E 

След kamo cme усВоцли основните механиз- Корпуса раното a 
ми 8 играта, Ви предстои да се Впуснете Във Во- транство, Като имате повече 

място за допълнителна mex- 
добьртежа на интересната история. Както Be- ника (компютри, автоматич- 
че казах, подобно на Privateer, ще трябва да из- г; ЛИ nor 2 7 оръдия и gp.). Последната Е 
пълните една камара задачи. Те могат да бъдат ГА є А насочена пряко Към двигателя 
разделени условно В ове Категории - основни и “> (допълнително ускоряване и по- 
Второстепенни. Първите са свързани със сюжета ; Висока скорост). 
на играта и с успешното им изпълнение Сигурно Ви е направило Впечат- 
прогресирате напред В действието, ление, че говоря за „Черна звезда 1“ 
докато Вторите може да Вземете kamo КОРАБА (с главни букви). Незави- 
от Която и да е Космическа ба- симо че В играта има един куп различни MO- 
за и Ви служат като източник дели Кораби, разработчиците са преценили, че е най- 
за печелене на пари. Разбира удачно да имате само един и няма Как да го смени- 
се, Възможно е да припече- те с друг. Това донякъде е добре, защото, maka или 
лите някой и друг Кредит и иначе, накрая Винаги се стига до закупуването на 
по престъпен начин (чрез най-бързия и тежко брониран Кораб, а тук просто 
контрабанда или пиратст- започвате с една сносна машина, Която с Времето 
Во), но тогава ще си имате подобрявате В зависимост от изискванията си. 
проблеми с Властите. Гра- 
дейшки усърдно Кариерата си 
Като честен гражданин или 
сенчест тип, Вие оформяте 
профила си В различни русла - 
търговец, пират, убиец, Конт- 
рабандист, ловец на глави или на- 
емник. 

Придвижването из галактиката става 
посредством Космическата Карта, Която се ak- 
тиВира чрез съответната икона на екрана (или 
с клавиш №). Сьставена е от шест зони, Които 
са под Властта на някоя от основните раси В 
играта (хора, морток, раптор, окто, аррак и 
тул). Поради огромния й размер се налага да 
скролирате Картата, за да може да я разгледа- 
те цялата. Из отделните сектори са разпръс- 
нати системи с планети около тях. Пътуването 
между отделните точки става с помощта на хи- 
пердвигателя Ви. Преди да го стартирате 
обаче, трябва ga изберете Картата 


Графика, збук и музика 
Визуално DarkStar Опе изглежда Впечатляващо. 
Космосът е направен адски добре. Различните пла- 
Hemu, астероидни пояси и Всякакви други 
ефекти са страхотни. Космическите 
Ф Кораби са разнообразни, Като me- 
зи на отделните раси имат свой 
характерен стил и белези, от- 
личаващи ги от останалите. 
Заслужава да се отбележи, че 
може да се мушкате В огромни 
астероиди, Както прави Хан 
Соло В „Империята отвръща 

на удара“. 

Филмчетата са супер. 
Разработчиците са постигна- 
ли реализъм на дВиженията и 
мимиките на героите. Но kak- 
то Във Всеки един Космически 
симулатор, така и В DarkStar One 


u да посочите Крайната дести- г. космическото пространство изглеж- 
нация. После попадате 8 хипер- Э. Й да пусто. 
пространството и скоро u3- б ЕР е ЗВукът е много добър. В играта има Bce- 


Възможни ефекти и дигитализирана реч. Диалозите 

обаче звучат доста стерилно и липсва онзи жибец, 

A който да Ви накара да се почувствате, Все едно 
сте там. Музиката е страхотна. 


лизате през пространстве- 
ната Врата, намираща се В 
избраната от Вас система. 
Разстоянието, Което може 
да изминете, зависи от мо- 
дела на хипердвигателя Ви. 
Колкото по-нов и мощен е, s жо 
толкова по-голямо е то. КУ 
Например, ако искате да : га 


Е Заключение 

Оагк таг One е една много добра игра, съчета- 
< ла успешно екшън, ролеви и приключенски елемен- 
ЕЎ Е”, "Же зна 4 ти. Графиката е Красива, анимациите са готини, 
@ ДР. 4 З 2» | | дигитализираната реч звучи малко стерилно, но ос- 


изминете пътя през четири 7 й 
сьседни Я А ú сат < „А 2: в 4 @ Ф таналите ефекти и музиката Компенсират недоста- 

> до в з Я 
двигател Ви позволява да nemu- “а. СТ тъка. Геймплеят е динамичен, наситен от епични Кос 


е. На разстояние ЕДНА E TEA б ь «фе мически битки. Въобще... играта си заслужава. 


Срзоввевевео 
Сынава 


Процесор: Pentium на 800 MHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 


Дисково пространство: 2 Гбайта 


Графика + Ё 
Звук и 
Музика 

Геймплей 

Удоволствиєе 


И така, отново станахме свидетели на поредното oxu- 
ВяВане на поредната Кинолента В триизмерния свят на kom- 
пютърните игри. Става дума за новото отроче на Веепох, а 
именно Компютърната игра Over the Hedge, Която е изцяло 3a- 
имствана от забавно-хумористичния едноименен анимационен 
филм, Който В типичния за Dreamworks дух и стил ще Ви разс- 
мее до сълзи! 

В компютъризирания Вариант на блокбъстъра отново ще 
се срещнете с познатите Ви от Кинолентата щури говорещи 
горски животинки, Които и този път биха продали собствена- 
та си баба, само и само да докопат някоя Вкусотийка от хла- 
дилника на ,доброжелателните" хорица, пък ако те не искат да 
споделят своята трапеза, защо да не отмъкнат някоя и друга 
тенджера с манджа?! 

За целта Вие ще се Вживеете В ролята на RJ (водача), 
Verne (плашливата Костенурка), Stella (сладкото скунксче) или 
Натту (хиперактивната и превъзбудена Катеричка), koumo с 
Ваша помощ и невероятния си Късмет (изразен В опциите зауе 
и load) ще преминат през шеметното jump 8 run приключение, 
наречено Over the Hedge, като междувременно ще натръшкат 
цяла тълпа Врагове, ще потрошат множество предмети и ще 
натрупат купища лакомства! А ако това Ви се стори малко, 
добре „проектираните“ нива и хитроумните капани ще се пог- 
рижат да сте заети чак до финала! 

Самият геймплей е изненадващо интуитивен и лек. Конт- 
рольт над животинките се осъществява изключително лесно — 
посредством няколко бутона от клавиатурата, без да е необ- 
ходимо да изучавате някакви сложни комбинации от Клавиши, 
Както е например при 3D шутърите. 

Не са пропуснати и опциите за борба с „Вредителите“, а 
именно ползване не по предназначение на стикове за хокей, 6y- 
халки, чукове и какво ли още не. В добавка Възможността да об- 
стрелвате от разстояние противниците с топки за голф или 
с детски Въздушни пистолети (особено зайците Каратисти, 
koumo е по-добре да стоят далече от Вас!) разнообразява Hayu- 
ните за борба за поредния залък. 

За разлика от повечето подоб- 
ни продукти, myk В 
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Over the Hedge няма да cme сам. С други думи, през цялото Вре- 
ме на лутане, събиране на лакомства и пердах на Враговете 
Вашият герой ще бъде съпътстван от още един член на пакос- 
тливата комбина, чийто ИИ (изкуствен интелект) е на завид- 
но ниво. В повечето случаи спътникът Ви действа абсолютно 
адекватно, независимо от создалата се ситуация, Което е ед- 
на голяма Крачка 8 този жанр! 

Естествено, играта бъка и от множество пъзели и мини 
игри, които обаче ще оставя на Вас да им се порадвате! 


В графично отношение Over the Hedge е на Високо ниво. Bap- 
но, не може да се мери по реализъм и Качество на Визията с 
най-модерните 30 шутьри, но имайки предвид, че насоченост- 
та на продукта е по-скоро Към подрастващото население, от- 
Колкото Към закоравелите геймъри, наличието на Кръв и kapan- 
muu е абсолютно неприемливо. 

Самото разнообразие и Качество на цветните декори, 
добре анимираните персонажи и бляскавите ефекти създават 
чувството за приятелска и забавна атмосфера, Която пред- 
разполага Към игра! 

В звуково отношение Over the Hedge не блести особено 
много. Звуците по-скоро са типичните за нискобюджетните 
компютърни игри, а тяхната бедна разновидност е направо 
плачевна. Същото обаче не може да се Каже за гласовото озву- 
чаване на персонажите. Макар да не са ползвани същите лица, 
koumo са озвучили Кинолентата, самите гласове пасват много 
добре на Всеки един от героите, като им 8д9ьхват необходима- 
та уникалност и реализъм. 

Музикалните парчета 8 продукта са страхотни. Дирижи- 
рани са професионално и Вдъхват Кураж и желание за пердах 
у чграча! 

За финал ще спомена, че Over the Hedge е една уникална cme- 
сица от забавни лафчета, Комични ситуации и голяма доза ек- 
шьн, koumo, забъркани В едно, превръщат играта В продукт, goc- 
тоен Както за младите геймъри, maka и за техните родители! 


Ыыы, ® 


Мартин Димитров 


Графика 

Звук 

Музика 4+4+++++++++ 
Геймплей +4+4+4+++++++ 


Удоволствие 444444444 Pentium Ш на 800 MHz 


256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
|В Дисково пространство: 2,5 Гбайта 


Процесор: 
ФВ паме: 


LIONHEAD SUUMIOS / 
ACTIVISION 


Колкото поВече се развива Киноин- 
дустрията, а с нея и филмите, толкова 
по-Капризна става и публиката. А Колко- 
то по-капризни са киноманите, толкова 
повече средства, усилия и труд трябва 
да се Вложат за направата на една ka- 
честВена продукция, която между дру- 
гото да Впечатли дори и Вечно недовол- 
ните критици. 

Същото би могло да се Каже и за 
компютърните игри, особено 8 лицето 
на неочакваното продължение на Кул- 
товия tycoon (симулатор на бизнес Bos- 
можности) The Movies, но този път с 
допълнението Stunts 8 Effects. 

Самото заглавие загатва, че ново- 
ВъВеденията са КасКади (stunts) и Визу- 
ални ефекти (effects). Въпреки това Ho- 
Востите не се изчерпват дотук. 

Както 8 предшественика, така и 8 
новата игра на Lionhead Studios Вие се 
ВжиВяВате В ролята на млад и обещаващ 
предприемач В киноиндустрията. Основ- 
ната цел 8 играта, както и при остана- 
лите їусооп-и, си остава припечелване- 
то на Възможно най-много пари посред- 
ством удачни финансови операции, ka- 
честВени услуги или продукти (В случая 
филми) и не на последно място чрез ekc- 
плоатация на Вашите служители. И като 
стана Въпрос за тях, myk е моментът да 
спомена, че освен добре познатите Ви 
актьори, сценаристи, режисьори и сце- 
нични работници, продължението пред- 
лага и нови попълнения сред редиците 
от служители В Холивуд - каскадьорите. 
В Крайна сметка Все някой трябва да 
рискува здравето (и живота си) за spe- 
лищните и спиращи дъха Каскади! 

Естествено, никоя филмова студия 
не би минала (или Въобще просъщест- 
ВуВала) без база, състояща се от cepa- 
ди, съоръжения и декори, Върху koumo да 
гради своя просперитет и успешен биз- 
нес. Същият принцип Важи и за Stunts 8 
Effects. Доразвивайки идеята и Възмож- 
ностите от предходния продукт за из- 
граждане на собствена Кино площадка, 
продължението на Ше Movies Включва 
няколко нови и интересни сгради, Които 
разчупват закостенелите стари догми 
В киноиндустрията и дават повече сбо- 
бода и Възможности на сценаристите 
и режисьорите! Типичен пример за това 
са зеленият или синият екран, koumo са 


еднакво удобни за създаване 
на невероятни Визуални ефек- 

ти. Разбира се, не е пропусна- 
то и училището за Каскадьори, В Което 
можете да тренирате и подобрявате 
способностите на тези Ваши служите- 
ли, а Като се добавят и миниатюрните 
декори (перфектни за продукции Като 
„Годзила“), изведнъж Stunts 8 Effects npu- 
добива невероятни пропорции! 

Новото отроче на Lionhead Studios 
предлага u още купища подобрения и 
новости, koumo за съжаление няма ga 
мога да обхвана 8 настоящата статия, 
а по-скоро ще оставя на Вас да им се 
насладите! 

От друга страна, няма да пропусна 
да спомена един от малкото, но драз- 
нещи проблеми при Stunts 8 Effects, а 
именно липсата на нова работна ръка. 
ЗВучи странно, нали? Уж Куцо и сакато 
се тълпи пред дверите на Холивуд, а uz- 
Веднъж се оказва, че не достигат хора 
за какво ли не! А това налага преразп- 
ределяне на наличния персонал по други 
длъжности. Оттук пък следва забавяне 
на Кинопродукцията, натрупване на Кос- 
мически задължения и най-вече сьздаба- 
не на напрежение и опъване на нерви! 

В графично отношение продължени- 
ето прилича страшно много на първа- 
та част. Моделите и текстурите са 
изпипани и макар да не са с много де- 
птайли, изглеждат стилно и Качествено, 
а новите сгради и Визуални ефекти се 
набиват на очи и правят сериозно Впе- 
чатление. 

Музиката е приятна. Парчетата са 
добре дирижирани и разчупени, а Коли- 
чеството и Качеството на звуците, 
koumo Ви съпътстват през целия npo- 
цес на игра, е завидно. Разбира се, не 
са пропуснати и гласовите озвучения, 
Коцто обаче сякаш са Взети наготово 
от предшественика! 

За финал ще споделя, че Stunts 8 
Effects, Като продължение на КултоВия 
tycoon The Movies, се справя перфект- 
но със задачата си и ако сте фен на 
този продукт или си падате по такъв 
род игри, The Movies: Stunts 8 Effects е 
точно за Вас! 


[Сптто]0писоа] 
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ПОГЛЕЈ 


Guild Wars Nightfall – Второто go- 
пълнение Към една от най-успешните 
онлайн игри досега, Guild Wars - ще се 
появи на компютърния пазар до Края на 
годината. Компанията АгепаМе!, Която 
разработва играта, разкри част от 
интересните новости, koumo можем 
да очакваме В новото попълнение Към 
поредицата. Както и преди новото заг- 
лавие ще може да се играе самостоя- 
телно, без нужда за закупуване на пре- 
дишните части от играта. Феновете 
на играта ще могат също така да при- 
баВят допълнението Към сегашния си 
акаунт, Което ще даде достъп на ста- 
pume герои до новостите В Nightfall. 

Историята на Nightfall ще се разви- 
Ва на новия Континент Елона, Който е 
населяван от mpu нации - островната 
държава Истан, провинция Коурна и се- 
Верната провинция Вабби. Новите земи 
и атмосферата на Nightfall са дълбоко 
ВдъхноВени от сеВверноафриканската 
Култура и традиции. Допълнението ще 
предлага на играчите 20 нови мисии и 
З нови мисии тип предизвикателства. 
Като цяло допълнението ще бъде РУЕ 
ориентирано, но ще предлага и нови 
опции за PvP. 

Последният уикено на юли ArenaNet 
предостави на феновете на Guild Wars 
Възможност да пробват и аВете нови 
професии от Май Чай В PvP. Ще Ви пред- 
ставим подробно Впечатленията си от 
това събитие и Вижданията ни за дбе- 
те нови професии. 


Дервишьт е интересна смесица 
между монах и Войн. Той се 
бие В близък бой, Въоръжен 
с дбурьчна Коса. Това оръ- 
) жие е изключително опасно, 
| защото може да удря ня- 
Колко противници еднов- 
| ременно и нанася големи 
щети. Силата на дер- 
Виша обаче идва от 
обвързаността му 
с enchantment магиите. 
Ключовият атрибут на 
дервиша - мистицизъм - 
му позволява да се лекува 


и да попълва енергията си Всеки път 
Когато ефект на enchantment Върху He- 
го свърши. Тъй Като епспапітепі-ите 
В играта са много, този ефект прави 
дервиша изключително устойчив по 
Време на битка. 

ЕстестВено, дервишът има и го- 
лям набор от епспапітепі-и 8 своя ap- 
сенал. Те са разпределени предимно 
межау други два атрибута - земни MO- 
литВви и Въздушни молитви. Много от 
епспапітепі-ите на дервиша имат два 
ефекта - първоначален, Когато бъде 
активиран, и вторичен, когато свърши. 
Също така много от магиите на gep- 
Виша нанасят щета на Всички против- 
ници около него, поради което една от 
основните цели на дервиша е да Влезе 
8 средата на Всяка битка. 

Най-интересните умения на дерви- 
ша са т.нар. форми, koumo го пребрь- 
щат за определено Време В превъплъ- 
щението на един от петте божества 
8 света на Guild Wars. Докато е В magu 
си форма, дервишът е изключително 
силен и труден за убиване. 

Първоначалните ми Впечатления за 
тази професия са, че дервишите ще 
бъдат едни от най-силните manko- 
Ве, както и потенциално най-добрата 
комбо професия В играта. Основният 
недостатък на дервишите е, че Въп- 
реки Високата щета, Която оръжието 
им нанася, те определено отстъпват 
по агресия на някои от старите про- 
фесии. 


Втората нова професия В Nightfall е 
парагонът. Тази професия е много сил- 
но обвързана с отбора и може да под- 
силва съюзниците си по различ- 
ни начини. Парагонът е тежко 
брониран и ползва метател- 
но Копие и щит. Ama- 
kume на парагона не 
са особено мощни, но 
Все пак са от зна- 
чение. Силата на JA 
тази професия се 
крие ВъВ Виковете 
и сбапі-обете. Mapa- 
гоньт може да побли- 


г 


яе на Всички съюзници около него чрез 
тях. Тези умения често дават силни 
положителни ефекти kamo допълнител- 
на броня, шанс за блокиране на атаки, 
лечение и т.н. Парагоньт е мултифун- 
Кционална професия и може да помага 
както В защитен, maka и В нападате- 
лен план. 

Ключовият атрибут на парагона 
е лидерството - то дава определено 
Количество енергия за Всеки съюзник, 
афектиран от Вик или chant на napa- 
гона. Интересно е да се спомене, че 
парагонът е Втората професия 8 Сша 
Wars, която използва адреналин. Това 
е разновидност на енергията, Която 
се трупа с Всяка атака, която героят 
направи. Благодарение на балансирана 
Комбинация от умения на адреналин и 
такива на енергия, Парагоньт е една 
от професиите с най-добър менидж- 


мънт на енергията. 
Предварителните ми Впечатления 
от тази професия са, че тя значително 


ще подсили Всеки отбор, Който играе 
добре заедно. Парагонът е издръжлив 
и умира трудно, Което го прави непри- 
ятна цел за противниците. Един добър 
парагон би могъл да обърне Всяка бит- 
Ка В полза на отбора си. 

Като цяло и двете нови професии са 
много интересниц разширяват още nobe- 
че Вариациите и алтернативите В Guild 

Wars. Включвайки тези ове професии, 
общата бройка Класове В Guild Wars 
става десет, а броят Вариации меж- 
ду първична и Вторична професия - 

общо 90. Внушително число, Което 

Вероятно ще става Все по-голямо с 
появата на Всяко ново допълнение на 

Guild Wars. Остава ни само да чакаме 

с нетърпение Guild Wars Nightfall, който 
по предварителни данни трябва да из- 
лезе В средата на ноември. 


